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Pariwisata merupakan salah satu kebutuhan batin manusia yang perlu dipenuhi. 
Sementara, materi pengenalan atau promosi pariwisata di Kabupaten Bantaeng melalui 
beberapa media baik itu media cetak atau pun elektronik yang saat ini beredar, belum 
cukup mendukung peningkatan promosi pariwisata Kabupaten Bantaeng. Padahal 
Publikasi dan promosi pariwisata yang baik dapat menjadi sebuah peluang untuk 
menaikkan taraf  kehidupan masyarakat, sehingga dapat menjadi sumber devisa yang 
besar bagi suatu daerah. Saat ini inovasi di bidang teknologi informasi yang didukung 
dengan keterampilan ilmu sistem informasi berkembang dengan pesat. Maka dari itulah 
sudah seharusnya ada sebuah sistem atau aplikasi panduan pariwisata atau biasa disebut 
Travel Agent yang berbasis website untuk memajukan pariwisata di Kabupaten 
Bantaeng. 
Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif dengan strategi design 
and creation sedang metode pengumpulan data yang digunakan yaitu observasi, 
wawancara, dan studi literatur. Adapun metode perancangannya menggunakan metode 
Rapid Application Development (RAD). Aplikasi ini mencakup dua konten yaitu 
destinasi dan foto panorama 360 derajat. Konten destinasi kemudian memiliki beberapa 
sub konten yaitu nama dan alamat destinasi, peta destinasi, fasilitas, harga tiket masuk, 
jadwal buka tutup, dan foto panorama destinasi. Aplikasi diuji menggunakan black box 
testing. Hasil dari pengujian aplikasi ini menyimpulkan bahwa fungsi yang diharapkan 
semuanya berhasil sesuai dengan keinginan. Kesimpulannya bahwa Aplikasi full 
spherical panorama travel agent Kabupaten Bantaeng dapat dijadikan sebagai media 
panduan pariwisata Kabupaten Bantaeng. 
Kata Kunci: Aplikasi Travel Agent, Full Spherical Panorama, Pariwisata Kabupaten 
Bantaeng. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Manusia pada umumnya selalu ingin mencapai kepuasan dalam pemenuhan 
kebutuhan jasmani maupun kebutuhan batin. Salah satu kebutuhan batin adalah 
berekreasi atau melakukan pariwisata. Karena dengan berpariwisata, manusia dapat 
menghilangkan stress, kejenuhan setelah bekerja, membangun kualitas hubungan yang 
baik dengan keluarga dan teman-teman, serta menambah wawasan. Untuk memenuhi 
keinginan manusia yang beraneka ragam, Allah swt. telah mengatur semua dari hal 
terkecil hingga ke hal yang terbesar, sehingga manusia sepatutnya banyak mensyukuri 
segala nikmat yang telah diberikan kepadanya. Allah swt. berfirman dalam QS. 
Ibrahim:14 ayat 7: 
 
Terjemahnya: 
Dan (ingatlah) ketika Tuhanmu memaklumkan, “Sesungguhnya jika kamu 
bersyukur, niscaya Aku akan menambah (nikmat) kepadamu, tetapi jika kamu 
mengingkari (nikmat-Ku), maka pasti azab-Ku sangat berat”.  
 
Di dalam Tafsir Al-Mishbah (Shihab, 2011), penjelasan tentang ayat di atas, 
yaitu, Ingatlah, wahai Bani Isrâ'îl, ketika kalian diberitahu Tuhan dengan mengatakan, 
"Apabila kalian mensyukuri nikmat penyelamatan dan lain-lain yang pernah Aku 
berikan kepada kalian berupa keteguhan iman dan ketaatan, niscaya Aku akan 
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menambah nikmat-nikmat yang telah Aku berikan itu. Tetapi apabila kalian 
mengingkarinya dengan kekafiran dan perbuatan maksiat niscaya Aku akan menyiksa 
kalian dengan siksaan yang menyakitkan. Siksaan-Ku memang sangat pedih bagi 
orang-orang yang ingkar." 
Sebagi wujud syukur kepada Allah swt., pariwisata atau as-safar sangat perlu 
dilakukan. Karena dengan berwisata, manusia dapat menyaksikan aneka ragam ciptaan 
Allah swt., serta memperoleh suatu perjalanan dan pengetahuan dalam jiwanya yang 
menjadikannya manusia terdidik dan terbina. Oleh karena itu, keinginan dalam 
pengembangan dan pemanfaatan wisata perlu dikembalikan pada perubahan dengan 
dorongan intelektual dan spiritual. Sehingga hasil kekayaan ini dapat dimanfaatkan. 
Allah swt. berfirman dalam QS. Al-‘Ankabut:29 ayat 20: 
 
Terjemahnya: 
Katakanlah: "Berjalanlah di (muka) bumi, maka perhatikanlah bagaimana Allah 
menciptakan (manusia) dari permulaannya, kemudian Allah menjadikannya 
sekali lagi. Sesungguhnya Allah Maha Kuasa atas segala sesuatu”. 
 
Berdasarkan penafsiran dari Tafsir Al-Mishbah (Shihab, 2011), ayat di atas 
menegaskan bahwa Katakanlah, wahai Rasul, kepada orang-orang yang mendustaakan 
itu, "Berjalanlah kalian di muka bumi, dan perhatikanlah bermacam-macam makhluk 
ciptaan Allah yang ada di dalamnya. Dan lihatlah bekas orang-orang sebelum kalian 
yang ada di sana, setelah mereka mati dan rumah-rumah mereka kosong dari mereka. 
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Ketahuilah bahwa Allah akan mengembalikan itu semua dengan kekuasaan-Nya di 
akhirat nanti dengan kebangkitan, yaitu penciptaan kembali. Begitu pula keadaan 
kalian. Sesungguhnya Allah sangat sempurna kekuasaan-Nya atas segala sesuatu". 
Ayat suci ini memerintahkan setiap manusia untuk berjalan di muka bumi guna 
menyingkap proses awal penciptaan segala sesuatu, seperti hewan, tumbuhan dan 
benda-benda mati. Sesungguhnya bekas-bekas penciptaan pertama terlihat di antara 
lapisan-lapisan bumi dan permukaannya. Maka dari itu, bumi merupakan catatan yang 
penuh dengan sejarah penciptaan, mulai dari permulaannya sampai sekarang. 
Kabupaten Bantaeng merupakan daerah yang kaya akan tempat wisata alam dan 
budaya. Kondisi geografis yang unik dari Kabupaten Bantaeng menjadikannya 
memiliki beragam lokasi wisata alam yang menarik untuk dikunjungi, mulai dari 
gunung, air terjun, perkebunan, waduk hingga pantai. Jalan yang mulus dan fasilitas 
umum yang terus diperbaiki sangat memanjakan warganya termasuk para wisatawan 
yang berkunjung.  
Seiring dengan perkembangan teknologi yang sangat pesat, informasi 
merupakan kebutuhan utama bagi masyarakat pada zaman sekarang, apalagi zaman 
sekarang, informasi bisa didapatkan dimanapun dengan waktu yang relatif singkat. 
Diantaranya informasi tentang wisata lokasi atau objek wisata dalam hal ini Kabupaten 
Bantaeng yang menjadi tujuan sebagian besar orang untuk mengisi waktu liburan dan 
berakhir pekan. Allah swt. berfirman dalam QS. Al-Mulk:67 ayat 15. 
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Terjemahnya: 
Dialah yang menjadikan bumi untuk kamu yang mudah dijelajahi, maka 
jelajahilah di segala penjurunya dan makanlah sebagian dari rezeki-Nya. Dan 
hanya kepada-Nyalah kamu (kembali setelah) dibangkitkan. 
 
Di dalam Tafsir Al-Mishbah (Shihab, 2011), ayat di atas menegaskan bahwa 
Dialah yang telah menundukkan bumi sehingga memudahkan kalian. Maka, 
jelajahilah di seluruh pelosoknya dan makanlah dari rezeki yang dikeluarkan dari bumi 
itu untuk kalian. Hanya kepada-Nyalah kalian akan dibangkitkan untuk diberi balasan. 
Ketika berpikir untuk melakukan perjalanan pariwisata, beberapa faktor yang 
dipertimbangkan oleh calon wisatawan seperti, berkunjung ke tempat-tempat yang 
mengesankan, tempat yang belum mereka kunjungi, bagaimana kesana, ada apa saja 
di tempat wisata itu, dan tentunya tempat pariwisata tersebut sesuai dengan waktu dan 
keuangan mereka. Sebelum memutuskan lokasi tujuan wisatanya, dilakukanlah 
terlebih dahulu pencarian informasi, mulai dari mengunjungi penyedia jasa perjalanan, 
bertanya ke teman-teman, mengumpulkan brosur, kliping dari koran, dan melakukan 
browsing (berselancar di internet), namun tidak semua orang dapat sempat 
melakukannya, karena terkendala sulitnya memperoleh sumber informasi yang cukup 
jelas. 
Kurangnya informasi yang didapat dari sebuah perjalanan wisata membuat 
wisatawan kurang tertarik terhadap objek tersebut, misalnya info akomodasi dan 
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penjelasan singkat mengenai objek wisata. Cerita tersesat di wilayah asing bagi 
wisatawan juga merupakan salah satu faktor yang membuat wisatawan bingung akan 
perjalanan mereka dikarenakan mereka tidak mengetahui secara pasti posisi 
keberadaan mereka dan arah rute tujuan objek wisata yang akan dikunjungi. 
Selain itu, wisatawan juga sangat memerlukan tampilan visualisasi berupa 
gambar yang tampak nyata terkait objek wisata yang akan dikunjungi. Gambar 
panorama 360 derajat atau yang popular juga disebut dengan Full Spherical Panorama 
merupakan salah satu gambar yang mewakili visualisasi tersebut. Full Spherical 
Panorama merupakan jenis foto panorama 360 derajat yang mana foto tersebut bisa 
dilihat dari atas, bawah, kiri, kanan, depan, belakang dengan lengkap alias semua angel 
kelihatan seolah-olah kita berada pada lokasi tersebut. 
Dengan memanfaatkan sistem ini, wisatawan dapat melihat objek wisata beserta 
komponennya yang dipandu dengan arah rute tujuan dan rute terpendek dimana 
informasi yang disajikan berupa peta digital, perencanaan pariwisata, deskripsi 
lengkap, dan foto-foto panorama 360 derajat terkait objek wisata yang ada di 
Kabupaten Bantaeng. Sistem ini bisa diakses melalui desktop maupun mobile dengan 
memanfaatkan browser, koneksi internet, dan GPS (Global Positioning System). 
Dengan teknologi yang berkembang sekarang serta penggunaan gadget yang 
semakin banyak digunakan oleh manusia, maka muncul sebuah gagasan untuk 
membantu permasalahan yang terjadi pada wisatawan yang mana sebagai calon 
pengunjung ataupun pengunjung objek wisata di Kabupaten Bantaeng dengan 
membuat “Analisis dan Desain Sistem Travel Agent menggunakan Teknik Full 
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Spherical Panorama (Studi Kasus: Objek Wisata di Kabupaten Bantaeng)”. 
Sistem ini diharapkan dapat membantu calon pengunjung untuk mendapatkan 
informasi lengkap dan direksi lokasi objek wisata di Kabupaten Bantaeng disertai 
dengan gambar panorama 360 derajat terkait objek wisata tersebut. 
 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka pokok 
permasalahan yang dihadapi adalah bagaimana mendesain Sistem travel agent 
menggunakan teknik Full Spherical Panorama (studi kasus: objek wisata di 
Kabupaten Bantaeng) ? 
 
C. Fokus Penelitian dan Deskripsi Fokus 
Agar dalam pengerjaan tugas akhir ini dapat lebih terarah, maka fokus penelitian 
penulisan ini difokuskan pada pembahasan sebagai berikut : 
1. Sistem ini berbasis web yang dibuat dengan menggunakan Framework 
Material Design Bootstrap dan CodeIgniter. 
2. Target pengguna aplikasi ini adalah calon pengunjung atau pengunjung 
objek wisata di Kabupaten Bantaeng. 
3. Objek penelitian adalah destinasi wisata yang ada di Kabupaten Bantaeng. 
4. Sistem ini menyajikan informasi tentang deskripsi lengkap tempat wisata di 
Kabupaten Bantaeng, direksi lokasi pengguna dengan objek wisata yang 
dituju, serta menampilkan foto-foto panorama 360 derajat di beberapa titik 
lokasi di tempat wisata terkait. 
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Sedangkan untuk mempermudah pemahaman dan memberikan gambaran serta 
menyamakan persepsi antara penulis dan pembaca, maka dikemukakan penjelasan 
yang sesuai dengan deskripsi fokus dalam penelitian ini. Adapun deskripsi fokus 
dalam penelitian ini adalah : 
1. Analisis dan Desain Sistem merupakan penguraian dari suatu sistem 
informasi yang utuh ke dalam bagian-bagian komponennya dengan maksud 
untuk mengidentifikasi dan mengevaluasi permasalahan-permasalahan, 
kesempatan-kesempatan, hambatan-hambatan yang terjadi dan kebutuhan-
kebutuhan yang diharapkan sehingga dapat diusulkan perbaikan-
perbaikannya. (Hartono, 1989). 
2. Travel Agent merupakan badan usaha yang memberikan penerangan 
informasi tentang segala sesuatu yang berhubungan dengan dunia 
perjalanan pada umumnya dan perjalanan wisata khususnya. (Swastika, 
2012). 
3. Full Spherical Panorama merupakan jenis foto panorama 360 derajat yang 
foto tersebut bisa dilihat dari atas, bawah, kiri, kanan, depan, belakang 
dengan lengkap alias semua angel kelihatan seolah-olah kita berada pada 
lokasi tersebut. (Jonai, 2015). 
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D. Kajian Pustaka 
Ada banyak sistem yang telah digunakan dalam pemanfaatan teknologi 
informasi tetapi metode, studi kasus, dan media yang digunakan terdapat perbedaan. 
Beberapa referensi yang diambil dari penelitian sebelumnya yang berhubungan 
dengan penelitian ini, diantaranya adalah : 
Djunaedi (2011) dalam skripsinya yang berjudul “Konsep Rancang Bangun 
Aplikasi E-Traveling Berbasis Customer Relationship Management Menggunakan 
Rich Internet Application (Studi Kasus: Bayu Buana Travel Services)”. Pada penelitian 
ini menyediakan informasi tentang suatu tempat wisata yang memadai pada sebuah 
situs e-travel dengan menggunakan Rich Internet Application. Sistem yang dibangun  
menggunakan bahasa pemrograman PHP (Personal Home Page) dan database untuk 
pengolahan data menggunakan MySQL. 
Pada penelitian ini, terdapat kesamaan dengan penelitian di atas, yaitu sama-
sama berbasis web. Tetapi pada sistem di atas sumber data dalam penyajian informasi 
menggunakan informasi yang ada di internet, sedangkan sistem yang akan dibuat 
penulis sumber data dalam penyajian informasi berasal dari objek wisata secara 
langsung karena penulis mengambil foto-foto panorama 360 derajat dari objek terkait 
menggunakan teknik full spherical panorama. 
Latif (2012), yang berjudul “Perancangan dan Pembuatan Aplikasi Objek 
Wisata di Kabupaten Kudus Berbasis Lokasi Menggunakan Platform Android”. Pada 
penelitian ini menyediakan informasi lokasi dan data tempat-tempat wisata di 
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Kabupaten Kudus. Sistem yang dibangun  menggunakan platform Android dengan 
IDE Eclipse yang berbasis teknologi Global Positioning System (GPS). 
Pada penelitian ini, terdapat kesamaan dengan penelitian di atas, yaitu sama-
sama menggunakan teknologi Global Positioning System (GPS). Tetapi pada sistem 
di atas menyediakan informasi lokasi dan data tempat-tempat wisata di Kabupaten 
Kudus menggunakan platform Android, sedangkan sistem yang akan dibuat penulis 
menyediakan informasi lokasi beserta direksi perjalanan dari titik pengguna ke titik 
tempat-tempat wisata di Kabupaten Bantaeng berbasis website yang mana hanya 
diakses di browser tanpa harus diinstal di device pengguna. 
Talukaki (2015), yang berjudul “Aplikasi Sistem Informasi Objek dan Event 
Pariwisata Kota Manado Berbasis Android”. Pada penelitian ini menyediakan 
informasi objek dan event pariwisata yang ada di Kota Manado. Sistem yang dibangun  
menggunakan platform Android dan database untuk pengolahan data menggunakan 
SQLite. 
Pada penelitian ini, terdapat kesamaan dengan penelitian di atas, yaitu sama-
sama menyajikan informasi objek wisata. Tetapi pada sistem diatas hanya 
menyediakan informasi lokasi dan deskripsi tempat-tempat wisata, sedangkan sistem 
yang akan dibuat penulis menyediakan informasi lokasi dan deskripsi tempat-tempat 
wisata lengkap dengan foto-foto panorama 360 derajat. 
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E. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 
1. Tujuan Penelitian 
Tujuan utama dari penelitian ini adalah untuk mendesain sistem travel agent  
menggunakan teknik Full Spherical Panorama yang dilakukan dalam rangka 
menyajikan informasi visual berupa gambar panorama 360 derajat, peta jalan, serta 
deskripsi lengkap tempat wisata kepada calon pengunjung atau pengunjung objek 
wisata di Kabupaten Bantaeng. 
2. Kegunaan Penelitian 
a. Kegunaan bagi dunia Akademik 
Dapat menjadi referensi yang berguna bagi dunia akademik khususnya dalam 
penelitian objek wisata serta sebagai kontribusi positif untuk kemajuan wawasan 
keilmuan teknologi informasi untuk pengembangan pada masa yang akan datang. 
b. Kegunaan bagi Pengguna 
Dapat menyajikan Informasi tentang deskripsi lengkap, perencanaan pariwisata 
dan peta jalan, dan foto-foto panorama 360 derajat terkait objek wisata di Kabupaten 
Bantaeng yang dipilih. 
c. Kegunaan bagi Penulis 
Untuk menperoleh gelar sarjana serta untuk mengembangkan dan menerapkan 
ilmu yang telah dipelajari maupun ilmu baru yang didapat selama sebagai persiapan 
dalam dunia pekerjaan. 
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BAB II 
LANDASAN TEORI 
 
A. Objek Wisata 
Objek Wisata adalah segala sesuatu yang ada di daerah tujuan wisata yang 
merupakan daya tarik agar orang-orang mau datang berkunjung ke tempat tersebut. 
Menurut SK. MENPARPOSTEL No.: KM. 98 / PW.102 / MPPT-87, Objek Wisata 
adalah semua tempat atau keadaan alam yang memiliki sumber daya wisata yang 
dibangun dan dikembangkan sehingga mempunyai daya tarik dan diusahakan sebagai 
tempat yang dikunjungi wisatawan.  
Obyek wisata dapat berupa wisata alam seperti gunung, danau, sungai, pantai, 
laut, atau berupa objek bangunan seperti museum, benteng, situs peninggalan sejarah, 
dan lain-lain. 
Suatu tempat/daerah agar dapat dikatakan sebagai objek wisata harus memenuhi 
hal pokok berikut: 
1. Adanya something to see. Maksudnya adalah sesuatu yang menarik untuk 
dilihat. 
2. Adanya something to buy. Maksudnya adalah sesuatu yang menarik dan 
khas untuk dibeli. 
3. Adanya something to do. Maksudnya adalah sesuatu aktivitas yang dapat 
dilakukan di tempat itu. 
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Umumnya di beberapa daerah atau negara, untuk memasuki suatu Objek Wisata 
para wisatawan diwajibkan untuk membayar biaya masuk atau karcis masuk yang 
merupakan biaya retribusi untuk pengemabangan dan peningkatan kualitas Objek 
Wisata tersebut. Beberapa Objek Wisata ada yang dikelola oleh Pemerintah dan 
adapula yang dikelola oleh pihak swasta. Objek Wisata yang dikelola oleh pihak 
swasta dapat berupa Objek Wisata alami maupun buatan. (Wikipedia, 2016). 
 
B. Kabupaten Bantaeng 
Kabupaten Bantaeng adalah sebuah kabupaten di provinsi Sulawesi 
Selatan, Indonesia. Terletak dibagian selatan provinsi Sulawesi Selatan. Kabupaten ini 
memiliki luas wilayah 395,83 km² atau 39.583 Ha yang dirinci berdasarkan Lahan 
Sawah mencapai 7.253 Ha (18,32%) dan Lahan Kering mencapai 32.330 Ha. Secara 
administrasi Kabupaten Bantaeng terdiri atas 8 kecamatan yang terbagi atas 21 
kelurahan dan 46 desa. Jumlah penduduk mencapai 170.057 jiwa. Kabupaten 
Bantaeng terletak di daerah pantai yang memanjang pada bagian barat dan timur 
sepanjang 21,5 kilometer yang cukup potensial untuk perkembangan perikanan dan 
rumput laut. 
Secara geografis Kabupaten Bantaeng terletak pada titik 5o21'23"-5o35'26" 
lintang selatan dan 119o51'42"-120o5'26" bujur timur. Berjarak 125 Km kearah 
selatan dari Ibukota Provinsi Sulawesi Selatan. Luas wilayahnya mencapai 395,83 
Km2 dengan jumlah penduduk 170.057 jiwa (2006) dengan rincian Laki-laki sebanyak 
82.605 jiwa dan perempuan 87.452 jiwa. Terbagi atas 8 kecamatan serta 46 desa dan 
21 kelurahan. Pada bagian utara daerah ini terdapat dataran tinggi yang meliputi 
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pegunungan Lompobattang. Sedangkan di bagian selatan membujur dari barat ke timur 
terdapat dataran rendah yang meliputi pesisir pantai dan persawahan. 
Kabupaten Bantaeng yang luasnya mencapai 0,63% dari luas Sulawesi Selatan, 
masih memiliki potensi alam untuk dikembangkan lebih lanjut. Lahan yang 
dimilikinya ± 39.583 Ha. Di Kabupaten Bantaeng mempunyai hutan produksi terbatas 
1.262 Ha dan hutan lindung 2.773 Ha. Secara keseluruhan luas kawasan hutan menurut 
fungsinya di kabupaten Bantaeng sebesar 6.222 Ha (2006). 
Sektor yang perlu diperhitungkan di Kabupaten ini adalah sektor pariwisata. 
Kabupaten Bantaeng memiliki peninggalan sejarah yang tercatat dalam buku-buku 
sejarah. Peninggalan-peninggalan sejarah tersebut sangat menarik untuk dikunjungi. 
Tak heran memang jika pemerintah kabupaten setempat sangat menaruh perhatian 
terhadap pariwisata. Terbukti direnovasinya berbagai objek wisata alam menjadi 
tempat menarik, sepeti permandian alam Bissappu. Juga dipeliharanya peningalan-
peninggalan sejarah seperti Balla Tujua yang merupakan kebanggaan masyarakat 
setempat. (Wikipedia, 2016). 
 
C. Objek Wisata Kabupaten Bantaeng 
Bantaeng merupakan daerah yang kaya akan tempat wisata alam dan budaya. 
Kondisi geografis yang unik dari Kabupaten Bantaeng menjadikannya memiliki 
beragam lokasi wisata alam yang menarik untuk dikunjungi, lengkap mulai dari 
gunung, air terjun, perkebunan, waduk hingga pantai. Jalan yang mulus dan fasilitas 
umum yang terus diperbaiki sangat memanjakan warganya termasuk para wisatawan 
yang berkunjung. Beberapa obyek wisata yang ada di bantaeng, yaitu: 
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1. Permandian Alam Eremerasa 
 
Gambar II.1 Permandian Alam Eremerasa 
Permandian Alam Mata Air Eremerasa atau yang biasa disebut Ermes 
merupakan salah satu destinasi wisata populer di Bantaeng. Pemandian ini terletak di 
Desa Kampala, Kecamatan Eremerasa dan berjarak sekitar 16 kilometer dari Kota 
Bantaeng. Untuk menuju ke sana dibutuhkan waktu kurang lebih 30 menit. Terdapat 
sumber air di dekat permandian hingga membuat airnya selalu bersih, bahkan di 
Permandian Alam Eremerasa menyediakan 2 buah kolam renang yakni kolam khusus 
orang dewasa dan khusus untuk anak-anak. Seluruh fasilitas itu bisa dinikmati dengan 
biaya masuk Rp 3.000 untuk anak-anak dan Rp 5.000 khusus dewasa. 
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2. Air Terjun Bissappu 
 
Gambar II.2 Air Terjun Bissappu 
Air Terjun Bissapu terletak di Desa Bonto Salluang Kec. Bissapu Bantaeng, 
lokasinya sekitar 3 km dari Kota Bantaeng. Dapat di tempuh kendaraan dengan waktu 
15 menit dan melawati jalan yang menanjak dan berkelok-kelok. Air Terjun Bissapu 
jatuh dari ketinggian 100 metar dari puncak gunung. Airnya sangat jernih, panorama 
alam di sekitar kawasaan itu yang terdiri dari pegunungan dan banyak ditumbuhi 
pepohonan yang berusia ratusan tahun, membuat hawa di daerah itu semakin sejuk dan 
dingin. Di dalam kawasan hutan banyak terdapat satwa liar, seperti kera, burung, dan 
aneka ragam satwa lainnya. 
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3. Pantai Seruni 
 
Gambar II.3 Pantai Seruni 
Pantai Seruni yang merupakan ikon wisata Kabupaten Bantaeng ini berada di 
Kelurahan Tappanjeng, Kecamatan Bantaeng. Letaknya yang strategis dalam kota 
Bantaeng hanya membutuhkan waktu 5 menit untuk menuju ke sana melalui jalan 
poros.  
4. Pantai Marina Korong Batu 
 
Gambar II.4 Pantai Marina Korong Batu 
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Pantai lainnya yang terkenal dari Kabupaten Bantaeng adalah Pantai Marina 
Korong Batu, sebuah pantai dengan pasir putih yang terletak di Dusun Korong Batu, 
Desa Baruga ,Kecamatan Pa’jukukang. Jaraknya sekitar 18 km dari kota Bantaeng 
dengan waktu tempuh 20-30 menit saja. Di sini anda bisa melakukan berbagai wisata 
air misalnya berenang, banana boat, voli pantai dan lain-lain. Anda juga bisa menyewa 
perahu nelayan untuk berkeliling sepanjang pantai.  
5. Agrowisata Muntea 
 
Gambar II.5 Agrowisata Muntea 
Berada di kemiringan dataran tinggi Loka dengan ketinggian 1216 mdpl dan 
hawa sejuk bahkan cenderung dingin hingga 18 derajat celcius. Agrowisata ini berada 
di Dusun Muntea, Desa Bonto Lojong, Kecamatan Uluere, jaraknya sekitar 16 km dari 
kota Bantaeng dan dapat ditempuh dalam waktu 30 menit saja. 
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6. Kolam Renang Kr. Pawiloi Be’lang 
 
Gambar II.6 Kolam Renang Kr. Pawiloi Be’lang 
Kolam Renang Karaeng Pawiloi, merupakan salah satu tempat yang menarik 
untuk dikunjungi di akhir pekan. Lokasinya terletak di Jl Sultan Hasanuddin, 
Kecamatan Bissappu, Kabupaten Bantaeng, bersebelahan dengan SMAN 1 Bantaeng. 
Berjarak sekitar 500 meter, di belakang markas PSC 119 Bantaeng, yang terletak di Jl 
Poros Bantaeng - Jeneponto. Terdapat dua kolam renang di lokasi tersebut, satu untuk 
dewasa dan satu lagi untuk anak-anak. Dua kolam tersebut, dikelilingi 10 buah gazebo 
untuk pengunjung yang bisa digunakan secara gratis.  
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7. Mini Showfarm Bantaeng 
 
Gambar II.7 Mini Showfarm Bantaeng 
Mini Showfarm berada di bagian utara Kabupaten Bantaeng dengan jarak 25 kilo 
meter dari kota Bantaeng. Jalanan ke lokasi menanjak dan berkelok-kelok. Di 
perjalanan, anda dapat singgah di beberapa lokasi. Di sini anda bisa menikmati 
pemandangan kota Bantaeng dari atas gunung. Di Taman Mini Showfarm ini, anda 
akan disuguhi dengan berbagai jenis  tanaman bunga, seperti lavender, anggrek, bunga 
masamba, krisan dan mawar. Ada juga green house yang berguna untuk tempat 
pembibitan tanaman sayur dan bunga. 
 
D. Full Spherical Panorama 
Full Spherical Panorama merupakan jenis foto panorama 360 derajat yang foto 
tersebut bisa dilihat dari atas, bawah, kiri, kanan, depan, belakang dengan lengkap alias 
semua angel kelihatan seolah-olah kita berada pada lokasi tersebut. 
Ada beberapa hal yang perlu diketahui tentang peralatan apa saja yang 
dibutuhkan dalam pembuatan foto panorama 360 derajat. 
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1. Kamera 
Pada dasarnya semua jenis kamera bisa digunakan untuk membuat foto 360° ini, 
baik kamera handphone atau kamera digital dan DSLR. Tapi paling umum (dan paling 
gampang) adalah menggunakan kamera digital dan DSLR. Untuk kamera digital dan 
DSLR, semakin besar sensornya maka semakin gampang proses pembuatannya dan 
bagus hasilnya. 
2. Lensa 
Lensa apapun bisa digunakan. Namun, lensa yang digunakan sebaiknya adalah 
yang focal length-nya kecil. Lensa kit DSLR pada umumnya menggunakan 18-55 mm. 
Kalau DSLR yang digunakan selain full-frame, maka kita perlu tahu standar 35mm-
nya, karena ada yang namanya crop factor. DSLR dengan sensor APS-C misalnya, 
crop factornya adalah 1,6. So ketika menggunakan lensa 18mm, maka focal length 
equivalennya adalah 1,6 x 18 = 28,8mm. Jadi, lensa 18 mm pada 60D atau 550D, field 
of view-nya sama dengan focal length 29 mm pada 5D atau 6D. 
3. Peralatan 
Peralatan lain yang dibutuhkan adalah panohead dan tripod. Panohead adalah 
alat sebagai dudukan/pangkon kamera agar ketika mengambil gambar 360° tidak 
terjadi parallax. Apa itu parallax? Parallax adalah perbedaan perspektif gambar yang 
terekam kamera karena posisi pupil lensa kamera yang berubah. Parallax 
mengakibakan gambar sulit (atau bahkan gagal) untuk disatukan. Selain menggunakan 
panohead, bisa juga menggunakan seutas benang dan pemberat. Metode ini disebut 
teknik philopod, dimana benang yang berpemberat diikatkan pada body lensa, tepat di 
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daerah entrance pupil lensa. Pemberat atau pendulum inilah yang digunakan sebagai 
patokan dalam mengambil gambar 360°. 
4. Software 
Ketika serangkaian gambar sudah diambil, maka harus disatukan menjadi 
sebuah gambar utuh. Maka dari itu dibutuhkan software khusus untuk menyatukan 
potongan-potongan gambar tersebut. Software yang paling mudah digunakan adalah 
PTGui. Sayangnya PTGui ini tidak gratis. Banyak software sejenis yang gratis, 
meskipun tentu saja tidak sebagus yang berbayar, misalnya Hugin. 
Selain software untuk menyatukan gambar-gambar yang sudah kita ambil, kita 
juga perlu software khusus untuk melihatnya di komputer. Software tersebut adalah 
FSPViewer. (Jonai, 2015). 
 
E. Website 
Website adalah suatu halaman web yang saling berhubungan yang umumnya 
berada pada peladen yang sama berisikan kumpulan informasi yang disediakan secara 
perorangan, kelompok, atau organisasi. Sebuah situs web biasanya ditempatkan 
setidaknya pada sebuah server web yang dapat diakses melalui jaringan 
seperti Internet, ataupun jaringan wilayah lokal (LAN) melalui alamat Internet yang 
dikenali sebagai URL. Gabungan atas semua situs yang dapat diakses publik di 
Internet disebut pula sebagai World Wide Web atau lebih dikenal dengan singkatan 
WWW. Meskipun setidaknya halaman beranda situs Internet umumnya dapat diakses 
publik secara bebas, pada praktiknya tidak semua situs memberikan kebebasan bagi 
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publik untuk mengaksesnya, beberapa situs web mewajibkan pengunjung untuk 
melakukan pendaftaran sebagai anggota, atau bahkan meminta pembayaran untuk 
dapat menjadi aggota untuk dapat mengakses isi yang terdapat dalam situs web 
tersebut, misalnya situs-situs yang menampilkan pornografi, situs-situs berita, 
layanan surel (e-mail), dan lain-lain. Pembatasan-pembatasan ini umumnya dilakukan 
karena alasan keamanan, menghormati privasi, atau karena tujuan komersial tertentu. 
Sebuah halaman web merupakan berkas yang ditulis sebagai berkas teks biasa 
(plain text) yang diatur dan dikombinasikan sedemikian rupa dengan instruksi-
instruksi berbasis HTML atau XHTML, kadang-kadang pula disisipi dengan 
sekelumit bahasa skrip. Berkas tersebut kemudian diterjemahkan oleh peramban 
web dan ditampilkan seperti layaknya sebuah halaman pada monitor komputer. 
Halaman-halaman web tersebut diakses oleh pengguna melalui protokol 
komunikasi jaringan yang disebut sebagai HTTP, sebagai tambahan untuk 
meningkatkan aspek keamanan dan aspek privasi yang lebih baik, situs web dapat pula 
mengimplementasikan mekanisme pengaksesan melalui protokol HTTPS. 
(Wikipedia, 2014). 
 
F. Daftar Simbol 
1. Daftar Simbol Flowmap Diagram 
Flowmap atau bagan alir adalah bagan yang menunjukan aliran di dalam 
program atau prosedur sistem secara logika. Flowmap ini berfungsi untuk 
memodelkan masukan, keluaran, proses maupun transaksi dengan menggunakan 
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simbol-simbol tertentu. Pembuatan flowmap ini harus dapat memudahkan bagi 
pemakai dalam memahami alur dari sistem atau transaksi. 
Tabel II.1 Daftar Simbol Flowmap Diagram (Jogiyanto, 2001) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Terminator Awal / 
Akhir Program 
Simbol untuk memulai dan 
mengakhiri suatu program 
 
Dokumen 
Menunjukkan dokumen 
berupa dokumen  input dan 
output pada proses manual 
dan proses berbasis 
computer 
 
Proses Manual 
Menunjukkan kegiatan 
proses yang dilakukan 
secara manual 
 
Proses Komputer 
Menunjukkan kegiatan 
proses yang dilakukan 
secara komputerisasi 
 
Arah Aliran Data 
Menunjukkan arah aliran 
dokumen antar bagian yang 
terkait pada suatu sistem 
 
Penyimpanan Manual 
Menunjukkan media 
penyimpanan data / 
infomasi secara manual 
 
Data 
Simbol input/output 
digunakan untuk mewakili 
data input/output 
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2. Daftar Simbol Use Case Diagram 
Use case diagram merupakan gambaran skenario dari interaksi antara pengguna 
dengan sistem. Use case diagram menggambarkan hubungan antara aktor dan kegiatan 
yang dapat dilakukannya terhadap aplikasi. 
Tabel II.2 Daftar Simbol Use Case Diagram (Jogiyanto, 2001) 
Simbol Nama Keterangan 
 
 
 
Actor 
Menspesifikasikan 
himpunan peran yang 
pengguna mainkan 
ketika berinteraksi 
dengan use case. 
 
 
 
Use Case 
Deskripsi dari urutan 
aksi-aksi yang 
ditampilkan sistem yang 
menghasilkan suatu 
hasil terukur bagi suatu 
actor. 
 
 
System 
Menspesifikasikan paket 
yang menampilkan 
sistem secara terbatas. 
 
 
Unidirectional Association 
Menggambarkan relasi 
antara actor dengan use 
case dan proses berbasis 
computer. 
 Dependencies or 
Instantitiates 
Menggambarkan 
kebergantungan antar 
item dalam diagram. 
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Generalization 
Menggambarkan relasi 
lanjut antar use case 
atau menggambarkan 
struktur pewarisan antar 
actor. 
 
3. Daftar Simbol Class Diagram 
Class Diagram merupakan diagram yang menggambarkan struktur sistem dari 
segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. 
Tabel II. 3 Daftar Simbol Class Diagram (Umam, 2014) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Class 
Blok - blok pembangun 
pada pemrograman 
berorientasi obyek. 
Terdiri atas 3 bagian. 
Bagian atas adalah 
bagian nama dari class. 
Bagian tengah 
mendefinisikan 
property/atribut class. 
Bagian akhir 
mendefinisikan method- 
method dari sebuah 
class. 
 Association 
Menggambarkan relasi 
asosiasi 
 Composition 
Menggambarkan relasi 
komposisi 
 
Dependencies 
Menggambarkan relasi 
dependensi 
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Aggregation 
Menggambarkan relasi 
agregat 
 
 
Class 
Blok - blok pembangun 
pada pemrograman 
berorientasi obyek. 
Terdiri atas 3 bagian. 
Bagian atas adalah 
bagian nama dari class. 
Bagian tengah 
mendefinisikan 
property/atribut class. 
Bagian akhir 
mendefinisikan method- 
method dari sebuah 
class. 
 
4. Daftar Simbol Sequence Diagram 
Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan di sekitar 
sistem berupa message terhadap waktu. Pembuatan sequence diagram bertujuan agar 
perancangan aplikasi lebih mudah dan terarah. 
Tabel II.4 Daftar Simbol Sequence Diagram (Booch, 1999) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Life Line 
Objek entity, antarmuka 
yang saling berinteraksi. 
 
Message 
Spesifikasi dari 
komunikasi antar objek 
yang memuat informasi-
informasi tentang 
aktivitas yang terjadi 
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Message 
Spesifikasi dari 
komunikasi antar objek 
yang memuat informasi-
informasi tentang 
aktivitas yang terjadi 
 
5. Daftar Simbol Activity Diagram 
Activity diagram menggambarkan berbagai alur aktivitas dalam sistem yang 
sedang dirancang, bagaimana masing-masing alur berawal, decision yang mungkin 
terjadi, dan bagaimana mereka berakhir. Activity diagram juga dapat menggambarkan 
proses paralel yang mungkin terjadi pada beberapa eksekusi. 
Tabel II.5 Daftar Simbol Activity Diagram (Booch, 1999) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Activity 
Memperlihatkan 
bagaimana masing-
masing kelas antarmuka 
saling berinteraksi satu 
sama lain. 
 
Action 
State dari sistem yang 
mencerminkan eksekusi 
dari suatu aksi. 
 
Initial Node 
Bagaimana objek 
dibentuk atau diawali. 
 
Activity Final Node 
Bagaimana objek 
dibentuk dan 
dihancurkan. 
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Fork Node 
Satu aliran yang pada 
tahap tertentu berubah 
menjadi beberapa 
aliran. 
 
6. Daftar Simbol Flowchart 
Bagan alir (flowchart) adalah bagan (chart) yg menunjukkan alir (flow) di dalam 
program atau prosedur sistem secara logika.Digunakan terutama untuk alat Bantu 
komunikasi dan untuk dokumentasi. 
Tabel II.6 Daftar Simbol Flowchart (Booch, 1999) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Terminator 
Menunjukkan awal dan 
akhir suatu alur 
program flowchart 
 
Read/Write 
Menunjukkan sumber 
data yang akan diproses 
 
 
 
Proses 
Menunjukkan proses 
seperti perhitungan 
aritmatik, penulisan 
suatu formula 
 
 Decision 
Menunjukkan suatu 
proses evaluasi atau 
pemeriksaan terhadap 
nilai data dengan 
operasi relasi 
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Sub program 
Menunjukkan sub 
program yang akan 
diproses dapat berupa 
procedure atau fuction 
 
 
 
Off page connector 
Menunjukkan tanda 
sambungan dari suatu 
flowchart untuk beda 
halaman kertas 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
Dalam rangka menyelesaikan rencana pembuatan sistem ini, maka penulis telah 
melakukan penelitian berdasarkan metode yang dijalankan secara bertahap dan 
terencana. Adapun metode-metode penelitian yang digunakan sebagai berikut: 
A. Jenis Penelitian 
Dalam melakukan penelitian ini, penulis menggunakan penelitian deskriptif 
kualitatif yang bertujuan untuk memahami realitas sosial, yaitu melihat dunia dari apa 
adanya, bukan dunia yang seharusnya atau dengan kata lain memahami suatu masalah 
secara mendalam. Jenis penelitian deskriptif kualitatif yang digunakan adalah Design 
and Creation yang merupakan jenis penelitian untuk mengembangkan produk di 
bidang teknologi informasi dan komunikasi. Proses Design and Creation 
menggunakan prinsip learning by making. Metode pengembangan sistem dapat 
menggunakan model waterfall atau prototyping. (Ismail, 2015). Dipilihnya jenis 
penelitian ini dikarenakan konsep dari Design and Creation sesuai untuk mengelola 
penelitian ini dan juga mengembangkan produk berdasarkan penelitian yang 
dilakukan. 
 
B. Pendekatan Penelitian 
Pendekatan penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan 
saintifik yaitu pendekatan berdasarkan ilmu sains dan teknologi. 
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C. Sumber Data 
Sumber data pada penelitian ini adalah dengan melakukan observasi secara 
langsung pada Objek Wisata di Kabupaten Bantaeng dan wawancara dengan 
narasumber yakni penduduk sekitar objek wisata, calon pengunjung tempat wisata, 
maupun pihak-pihak terkait agar data yang diperoleh lebih akurat. Selain itu data juga 
diperoleh dari buku pustaka, artikel, dan internet terkait tentang Analisis dan Desain 
Sistem Travel Agent menggunakan Teknik Full Spherical Panorama. 
 
D. Metode Pengumpulan Data 
Dalam rangka mengumpulkan informasi penting yang akan digunakan dalam 
pembangunan sistem, akan dilakukan metode pengumpulan data dan informasi dengan 
menggunakan : 
1. Observasi  
Melakukan peninjauan atau pengamatan secara langsung ke lapangan dengan 
mengumpulkan data dan informasi terkait objek wisata di Kabupaten Bantaeng. 
2. Wawancara 
Melakukan tanya jawab langsung antara pengumpul data terhadap narasumber 
yaitu calon pengunjung, penduduk sekitar tempat wisata, maupun pihak-pihak terkait 
untuk memperoleh informasi agar data yang diperoleh lebih akurat. 
3. Studi Pustaka 
Melakukan pengumpulan data dengan mempelajari referensi-referensi buku, 
artikel, dan internet yang berhubungan dengan sistem travel agent menggunakan 
teknik full spherical panorama. 
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E. Instrumen Penelitian 
Adapun instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian yaitu : 
1. Perangkat Keras 
Perangkat keras yang digunakan untuk mengembangkan dan mengumpulkan 
data pada aplikasi ini adalah sebagai berikut: 
a. Laptop Asus A46CM Intel Core i7 
b. RAM 4 GB 
c. Hardisk 750 GB 
d. Smartphone Asus Zenfone Selfie 
2. Perangkat Lunak 
Adapun perangkat lunak yang digunakan dalam aplikasi ini adalah sebagai 
berikut : 
a. Sistem Operasi Windows 10 
b. Sistem Operasi Android 
c. Text Editor Visual Studio Code 
d. Web Server XAMPP 
e. Chrome Browser 
f. Google Camera 
g. Three.js 
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F. Teknik Pengolahan dan Analisis Data 
Metode pengembangan sistem yang akan digunakan pada penelitian ini adalah 
menggunakan waterfall. Metode ini merupakan metode yang paling sering digunakan 
oleh system analyst pada umumnya. Metode waterfall ini biasanya digunakan untuk 
pengembangan sistem besar. Inti dari metode waterfall adalah pengerjaan sistem 
dalam pengembangan dilakukan secara linear atau berurutan dari setiap tahap 
pengembangan pada metode waterfall. Misalnya jika proses pertama yaitu system 
requirement belum dilakukan maka proses pengembangan tidak bisa dilanjutkan pada 
proses berikutnya yakni analisis sistem dan desain sistem. 
 Model waterfall yang biasa disebut mode linear sequensial atau classic life 
cycle ini memiliki tahapan pengembangan yakni tahap requirement, analisis data, 
desain program, pengkodean atau pembuatan program, pengujian, implementasi dan 
tahap maintenance atau perawatan. Secara garis besar metode waterfall mempunyai 
langkah-langkah sebagai berikut : 
 
Gambar III.1 Model Waterfall (Janner, 2010) 
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Tahapan-tahapan dari metode waterfall adalah sebagai berikut : 
1. Requirements Definition, seluruh kebutuhan software harus bisa didapatkan 
dalam fase ini, termasuk didalamnya kegunaan software yang diharapkan 
pengguna dan batasan software. 
2. Sistem & Software Design, tahap ini dilakukan sebelum melakukan coding. 
Tahap ini bertujuan  untuk  memberikan  gambaran  apa  yang  seharusnya 
dikerjakan dan bagaimana tampilannya. 
3. Implementation, dalam tahap ini dilakukan pemrograman. Pembuatan 
software dipecah menjadi modul-modul kecil yang nantinya akan 
digabungkan dalam tahap berikutnya. 
4. Blackbox Testing, ditahap  ini  dilakukan  penggabungan modul-
modul  yang sudah  dibuat  dan  dilakukan  pengujian  ini  dilakukan  untuk 
mengetahui apakah software yang dibuat telah sesuai dengan desainnya dan 
masih terdapat kesalahan atau tidak. 
5. Operation & Maintenance, ini merupakan tahap terakhir dalam model 
waterfall. Software yang sudah jadi dijalankan serta dilakukan 
pemeliharaan. Pemeliharaan termasuk dalam memperbaiki kesalahan yang 
tidak ditemukan pada langkah sebelumnya. (Wardana, 2013). 
 
G. Teknik Pengujian Sistem 
Pengujian sistem merupakan proses pengeksekusian sistem perangkat lunak 
untuk menentukan apakah sistem perangkat lunak tersebut cocok dengan spesifikasi 
sistem dan berjalan dengan lingkungan yang diinginkan. Pengujian sistem sering 
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diasosiasikan dengan pencarian bug, ketidak sempurnaan program, kesalahan pada 
baris program yang menyebabkan kegagalan pada eksekusi sistem perangkat lunak. 
Adapun pengujian yang digunakan pada tugas akhir ini terdiri dari pengujian 
unit, integrasi, dan sistem. 
1. Pengujian Unit, pada metode ini unit individu dari kode sumber, kumpulan 
dari satu atau lebih modul program komputer bersama-sama dengan kontrol 
data terkait, prosedur penggunaan, dan prosedur operasional, diuji untuk 
menentukan apakah mereka layak dipakai. 
2. Pengujian Integrasi, setelah menyelesaikan unit testing, unit atau modul 
diintegrasikan dan dilakukan pengujian integrasi. Tujuan dari pengujian 
integrasi adalah untuk memverifikasi fungsional, kinerja, dan kehandalan 
antara modul yang terintegrasi. 
3. Pengujian Sistem, pada tahapan ini akan dilakukan pengujian sistem untuk 
memeriksa apakah suatu perangkat lunak yang dihasilkan sudah dapat 
dijalankan sesuai dengan standar tertentu. Pengujian sistem merupakan hal 
terpenting yang bertujuan menemukan kesalahan-kesalahan atau 
kekurangan-kekurangan pada perangkat lunak yang diuji. Adapun teknik 
pengujian yang dilakukan yaitu pengujian Black Box, pengujian berfokus 
pada persyaratan fungsional perangkat lunak. Pengujian berikut dilakukan 
guna memeriksa secara singkat untuk memeriksa tingkat keakuratan sistem. 
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BAB IV 
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 
 
A. Analisis Sistem yang sedang berjalan 
Setiap destinasi di Kabupaten Bantaeng yang memiliki potensi pariwisata 
unggulan, berharap akan ada keramaian pengunjung di lokasi wisata tersebut, yang 
tentunya akan memberi dampak peningkatan bagi perekonomian masyarakat setempat. 
Namun, kendala fasilitas informasi untuk promosi wisata, mengakibatkan lokasi-
lokasi pariwisata tersebut sepi pengunjung. 
Upaya-upaya yang dilakukan oleh pihak-pihak berwenang belum terealisasi 
dengan baik, laman website yang tidak terpelihara dengan baik, peta dan brosur 
pariwisata yang tersebar tidak merata mengakibatkan wisatawan tidak mengenal 
ragam pariwisata daerah di Kabupaten Bantaeng. 
Hingga saat ini para wisatawan lokal maupun mancanegara yang melakukan 
perjalanan di Kabupaten Bantaeng melakukan beberapa cara untuk menemukan 
lokasi-lokasi wisata yang menarik. Wisatawan mancanegara biasanya menyewa jasa 
pemandu wisata, tetapi tidak jarang juga wisatatwan lokal melakukan hal yang sama 
yaitu menggunakan jasa pemandu wisata. 
Disamping menggunakan jasa pemandu wisata, biasanya wisatawan juga dapat 
menggunakan sarana bantuan seperti brosur-brosur yang dilengkapi peta yang bisa 
didapatkan di Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Kabupaten Bantaeng, namun 
jumlahnya terbatas, jadi kemungkinan brosur dan peta tidak dapat diperoleh dengan 
mudah.  
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Jika memiliki koneksi internet, wisatawan dapat memperoleh informasi yang 
lumayan banyak baik itu dari blog pribadi, media sosial, dan laman tentang pariwisata 
Kabupaten Bantaeng, sehingga dibutuhkan kesabaran membuka satu per satu laman-
laman yang tersedia dan itupun data yang disediakan belum lah lengkap dan update. 
Sehingga sistem panduan pariwisata yang berjalan saat ini dapat digambarkan seperti 
di bawah ini : 
Bagian Pemasaran Wisatawan / Masyarakat
Dinas Kebudayaan dan 
Pariwisata Kabupaten 
Bantaeng
Mengadakan 
Kegiatan, Seminar, 
atau Festifal 
Budaya
Iklan di Koran, Majalah, 
Brosur, Katalog, dan Buku 
Kepariwisataan
Membagikan 
materi, informasi, 
dan brosur, katalog 
yang tersedia
Menyebarkan 
koran, majalah, 
brosur, dan media 
cetak lainnya 
melalui layanan 
berlangganan dan 
media pos
Mulai Menerima informasi 
Wisata
Selesai
Informasi pariwisata dalam 
bentuk Website
 
Gambar IV.1 Flowmap Sistem yang sedang berjalan. 
 
 
 
 
38 
 
 
 
B. Analisis Sistem yang diusulkan 
Analisis sistem merupakan penguraian dari suatu sistem yang utuh ke dalam 
bagian-bagian komponennya untuk mengidentifikasi dan mengevaluasi permasalahan. 
Bagian analisis sistem yang diusulkan terdiri atas analisis masalah, analisis kebutuhan 
sistem, dan analisis kelemahan sistem. Adapun flowmap diagram proses penyajian 
informasi menggunakan teknik full spherical panorama yang akan diusulkan adalah 
sebagai berikut : 
 
Gambar IV.2 Flowmap sistem yang diusulkan. 
 
Pada gambar IV.2 diatas menjelaskan tentang bagaimana proses penyajian 
informasi yang dilakukan sistem travel agent menggunakan teknik full spherical 
panorama yang diusulkan oleh peneliti, dimulai dengan menampilkan destinasi wisata 
yang dilakukan oleh sistem. Kemudian wisatawan atau pengguna sistem akan 
memperoleh dan melihat informasi serta deskripsi destinasi dan foto panorama 360 
derajat destinasi. Wisatawan juga dapat melakukan direksi lokasi ke destinasi. 
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1. Analisis Masalah 
Setiap daerah yang memiliki potensi pariwisata unggulan berharap akan ada 
keramaian pengunjung di lokasi wisata daerahnya, khususnya di Kabupaten Bantaeng, 
tentunya hal ini akan memberi dampak peningkatan perekonomian bagi masyarakat 
setempat. Namun, lokasi-lokasi pariwisata tersebut sepi pengunjung, hal ini 
disebabkan oleh: 
a. Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Kabupaten Bantaeng membuat atau 
mengadakan kegiatan, seminar, atau festival kebudayaan dan 
kepariwisataan untuk menarik perhatian masyarakat/wisatawan, tetapi 
banyak masyarakat/wisatawan yang tidak dapat hadir dalam kegiatan 
tersebut. 
b. Brosur yang dicetak dengan skala terbatas, sehingga tidak dapat 
menjangkau banyak kalangan masyarakat/wisatawan. 
c. Pembuatan baliho, iklan di media cetak, dan produksi buku kepariwisataan 
membutuhkan dana yang cukup besar, sementara masyarakat/wisatawan 
untuk sekarang ini lebih tertarik dengan yang digital. 
d. Menyebarluaskan brosur melalui pos tentu sudah tidak efisien lagi untuk 
zaman yang semakin modern seperti saat ini. 
e. Promosi pariwisata melalui website, tidak terpelihara dengan baik. 
Informasi pariwisatanya tidak lengkap dan tidak terbarui. 
Upaya-upaya yang dilakukan oleh pihak-pihak berwenang belum terealisasi 
dengan baik, mengakibatkan wisatawan tidak mengenal ragam pariwisata di 
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Kabupaten Bantaeng. Pemanfaatan teknologi web merupakan cara yang efektif untuk 
menangani masalah ini, mengingat sekarang hampir semua orang memiliki device 
yang sudah bisa terkoneksi dengan jaringan internet. 
2. Analisis Kebutuhan 
a. Analisis Kebutuhan Antarmuka (interface) 
Kebutuhan-kebutuhan dalam membangun sistem ini adalah sebagai berikut: 
1) Sistem menampilkan data destinasi wisata Kabupaten Bantaeng. 
2) Sistem menampilkan informasi destinasi, peta destinasi, dan foto panorama 
360°. 
3) Sistem yang dibangun mempunyai tampilan yang familiar bagi pengguna 
(user friendly). 
b. Kebutuhan Data 
Data yang dibutuhkan oleh sistem ini, yaitu sebagai berikut: 
1) Data destinasi wisata, terdiri dari nama destinasi, alamat, foto panorama, 
deskripsi, kontak, jadwal buka tutup, harga tiket masuk, fasilitas, dan 
kategori wisata. 
c. Kebutuhan Fungsional 
Kebutuhan fungsional merupakan penjelasan proses fungsi yang berupa 
penjelasan secara terinci setiap fungsi yang digunakan untuk menyelesaikan masalah. 
Fungsi-fungsi yang dimiliki oleh sistem ini adalah sebagai berikut: 
1) Memiliki halaman utama yang terdiri dari semua destinasi wisata 
Kabupaten Bantaeng. 
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2) Untuk halaman tiap destinasi, terdiri dari informasi serta menampilkan foto 
panorama 360° destinasi terkait. 
3) Menampilkan peta wisata dan direksi lokasi pengguna ke lokasi destinasi. 
3. Analisis Kelemahan 
Sistem Travel Agent menggunakan teknik Full Spherical Panorama ini memuat 
informasi berupa teks, gambar, dan peta, dimana data-datanya hanya terdiri dari 1 
Kabupaten sehingga sistem ini cenderung memiliki kapasitas yang sedikit. 
 
C. Rancangan Sistem yang diusulkan 
1. Use Case Diagram 
Use case diagram merupakan gambaran skenario dari interaksi antara pengguna 
dengan sistem. Use case diagram menggambarkan hubungan antara aktor dan kegiatan 
yang dapat dilakukannya terhadap aplikasi. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang 
dilakukan oleh peneliti use diagram dari dari sistem yang akan dibuat adalah sebagai 
berikut : 
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Gambar IV.3 Use Case Diagram 
2. Class Diagram 
Class Diagram merupakan diagram yang menggambarkan struktur sistem dari 
segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. Adapun 
class diagram dari sistem ini adalah sebagai berikut :  
  
 
 
Gambar IV.4 Class Diagram 
Destinasi 
- id_destinasi : int 
- nama : string 
- alamat : string 
- foto_cov : string 
- foto_pano : string 
- deskripsi : string 
- kontak : string 
- jadwal : string 
- htm : string 
- fasilitas : string 
- kategori : string 
+tampilDestinasi() 
Gambar 
- id_destinasi : string 
- id_gambar : int 
- gambar : int 
+tambahGambar() 
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3. Sequence Diagram 
Pada tahap ini Sequence Diagram menjelaskan secara detil urutan proses yang 
dilakukan sistem untuk mencapai tujuan dari Use Case. Interaksi yang terjadi antar 
class, operasi apa saja yang terlibat, urutan antar operasi, dan informasi yang 
diperlukan oleh masing-masing operasi. Adapun operasi yang terjadi yaitu : 
a. Proses menampilkan informasi destinasi wisata 
 
Gambar IV.5 Sequence Diagram proses menampilkan informasi destinasi wisata. 
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b. Proses menampilkan foto panorama 360° destinasi 
 
Gambar IV.6 Sequence Diagram proses menampilkan foto panorama 360° destinasi 
c. Proses direksi lokasi pengguna ke destinasi 
 
Gambar IV.7 Sequence Diagram proses direksi lokasi pengguna ke destinasi 
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4. Activity Diagram 
Activity Diagram adalah representasi grafis dari seluruh tahapan alur kerja yang 
mengandung aktivitas, pilihan tindakan, perulangan dan hasil dari aktivitas tersebut. 
Adapun activity diagram dari sistem ini adalah sebagai berikut : 
 
Gambar IV.8 Activity Diagram 
5. Flowchart 
Flowchart adalah suatu bagan dengan simbol-simbol tertentu yang 
menggambarkan urutan proses secara mendetail dan hubungan antara suatu proses 
(instruksi) dengan proses lainnya dalam suatu program. Berikut adalah flowchart dari 
sistem travel agent menggunakan teknik Full Spherical Panorama yang akan dibuat : 
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Gambar IV.9 Flowchart 
6. Perancangan Antarmuka (Interface) 
Perancangan antarmuka merupakan aspek penting dalam perancangan aplikasi, 
karena berhubungan dengan tampilan dan interaksi yang memudahkan user dalam 
menggunakannya. Adapun rancangan antarmuka pada sistem ini adalah sebagai 
berikut: 
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a. Perancangan antarmuka Halaman Utama 
 
Gambar IV.10 Perancangan antarmuka Halaman Utama 
Keterangan gambar : 
a) Header background 
b) Logo Website 
c) Teks (Deskripsi) 
d) Foto Cover Destinisa 
e) Teks (Nama dan Alamat Destinasi) 
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b. Perancangan antarmuka Halaman Detail informasi destinasi 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV.11 Perancangan antarmuka Halaman Detail informasi destinasi 
Keterangan : 
a) Header background 
b) Teks (Nama dan alamat destinasi) 
c) Teks (Informasi destinasi) 
d) Gambar (Foto panorama 360° destinasi) 
e) Footer 
f) Maps (Peta wisata) 
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D. Perancangan Basis Data 
Pada tahap perancangan basis data ini dibuat relasi antar entitas dan perancangan 
tabel sebagai penunjang dari sistem yang akan dibuat. 
1. Entity Relationship Diagram 
 
Gambar IV.12 Entity Relationship Diagram 
2. Perancangan Tabel 
Dari gambaran ERD di atas maka dapat terbentuk sebuah database. Dalam 
database tersebut terdapat 3 tabel. Penjelaskan dari spesifikasi database pada Sistem 
ini adalah sebagai berikut: 
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a. Tabel Destinasi 
Tabel IV.1 Tabel Destinasi 
Nama Field Type Size Ket. 
id_destinasi Int 3 Primary Key 
nama Varchar 30  
alamat Varchar 80  
fotoCov Varchar 30  
fotoPano Varchar 30  
deskripsi Varchar 10000  
kontak Varchar 50  
jadwal Varchar 20  
htm Varchar 20  
fasilitas Varchar 100  
kategori Varchar 80  
 
b. Tabel Gambar 
Tabel IV.2 Tabel Gambar 
Nama Field Type Size Ket. 
id_gambar Int 3 Primary Key 
id_destinasi Varchar 3 Foreign Key 
gambar Varchar 30  
 
c. Tabel User 
Tabel IV.3 Tabel User 
Nama Field Type Size Ket. 
id_user Int 3 Primary Key 
username Varchar 20  
password Varchar 20  
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BAB V 
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
 
A. Implementasi Sistem 
Tahap implementasi merupakan tahap menerjemahkan perancangan berdasarkan 
hasil analisis dalam bahasa yang dapat dimengerti oleh mesin serta penerapan 
perangkat lunak pada keadaaan yang sesungguhnya. 
1. Antarmuka Sisi Klien/Pengguna (Client/User Side Interface ) 
a. Antarmuka Beranda 
Antarmuka beranda akan tampil ketika halaman website pertama diakses. 
Antarmuka ini menampilkan semua destinasi wisata Kabupaten Bantaeng. 
 
Gambar V.1 Antarmuka Beranda 
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b. Antarmuka Detail Destinasi 
Antarmuka detail destinasi menampilkan informasi detail sesuai daftar destinasi 
wisata yang dipilih. Antarmuka ini menampilkan informasi seperti, nama destinasi, 
alamat destinasi, kumpulan gambar panorama 360 derajat destinasi, fasilitas, harga 
tiket masuk, jadwal buka, kontak, kategori, dan peta direksi destinasi. 
 
Gambar V.2 Antarmuka Detail Destinasi 
c. Antarmuka Foto Panorama 
Antarmuka ini menampilkan foto panorama destinasi yang dipilih dengan format 
Equirectangular atau foto tampilan 360 derajat yang dapat digeser sesuai dengan 
keinginan kita, bahkan dapat pula di zoom out dan zoom in. 
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Gambar V.3 Antarmuka Foto Panorama 
2. Antarmuka Sisi Admin (Admin Side Interface) 
a. Antarmuka Login 
Antarmuka login akan tampil saat dashboard sistem diakses. Pada antarmuka ini 
user harus mengisi username dan password yang valid agar dapat menggunakan 
sistem. 
 
Gambar V.4 Antarmuka Login 
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b. Antarmuka Data Destinasi 
Antarmuka ini akan tampil ketika user berhasil login. Antarmuka ini adalah 
antarmuka dari Data Destinasi. Halaman ini akan menampilkan daftar destinasi yang 
ada di Kabupaten Bantaeng. 
 
Gambar V.5 Antarmuka Data Destinasi 
 
B. Pengujian Sistem 
Pengujian sistem merupakan proses pengeksekusian sistem perangkat lunak 
untuk menentukan apakah sistem tersebut cocok dengan spesifikasi sistem dan 
berjalan di lingkungan yang diinginkan. Pengujian sistem sering diasosiasikan dengan 
pencarian bug, ketiksempurnaan program, kesalahan pada program yang 
menyebabkan kegagalan pada eksekusi sistem perangkat lunak. 
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1. Prosedur Pengujian 
Persiapan yang dilakukan dalam melakukan pengujian adalah sebagai berikut: 
a. Menyiapkan sebuah laptop dengan membuka aplikasi browser. 
b. Mengakses halaman website. 
c. Melakukan proses pengujian. 
d. Mencatat hasil pengujian. 
2. Hasil Pengujian 
Dari hasil pengujian sistem maka dibuatlah tabel uji sebagai berikut : 
a. Pengujian Halaman Login 
Tabel pengujian halaman login digunakan untuk mengetahui apakah login ini 
dapat berfungsi sesuai dengan yang diharapkan. Berikut tabel pengujian login : 
Tabel V.1 Pengujian Login 
Hasil Uji Halaman Login 
Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Halaman 
Dashboard Admin 
Tampil form login 
yang terdiri dari 
username dan 
password user 
Antarmuka login 
menampilkan form 
login yang terdiri dari 
username dan password 
[√] Diterima 
[  ] Ditolak 
 
b. Pengujian Menu Destinasi 
Tabel pengujian menu destinasi digunakan untuk mengetahui apakah menu ini 
dapat menampilkan daftar destinasi sesuai dengan yang diharapkan. Berikut tabel 
pengujian menu destinasi : 
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Tabel V.2 Pengujian Menu Destinasi 
Hasil Uji Menu Destinasi 
Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Memilih Menu 
Destinasi 
Tampil daftar 
destinasi yang ada 
di Kabupaten 
Bantaeng 
Menampilkan daftar 
data nama, alamat, 
deskripsi, kontak, 
jadwal, htm, fasilitas, 
dan kategori 
[√] Diterima 
[  ] Ditolak 
 
c. Pengujian Halaman Beranda 
Tabel pengujian halaman beranda digunakan untuk mengetahui apakah halaman 
index ini dapat menampilkan daftar destinasi di sisi user (client side) sesuai dengan 
yang diharapkan. Berikut tabel pengujian menu destinasi : 
Tabel V.3 Pengujian Halaman Beranda 
Hasil Uji Halaman Beranda 
Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Halaman Index 
diakses 
Tampil halaman 
utama dengan 
daftar destinasi  
Menampilkan daftar 
destinasi yang terdiri 
dari gambar cover, 
nama, alamat destinasi 
[√] Diterima 
[  ] Ditolak 
 
d. Pengujian Halaman Detail Destinasi 
Tabel pengujian halaman detail destinasi digunakan untuk mengetahui apakah 
halaman ini dapat menampilkan informasi detail destinasi yang dipilih. Berikut tabel 
pengujian menu destinasi : 
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Tabel V.4 Pengujian Halaman Detail Destinasi 
Hasil Uji Halaman Detail Destinasi 
Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Mengklik salah 
satu daftar 
destinasi 
Tampil informasi 
detail destinasi 
yang dipilih  
Menampilkan informasi 
yang terdiri dari, nama 
destinasi, alamat, 
deskripsi, foto 
panorama, kontak, 
jadwal buka, harga tiket 
masuk, fasilitas, 
kategori, dan peta 
direksi destinasi. 
[√] Diterima 
[  ] Ditolak 
 
e. Pengujian Halaman Foto Panorama 
Tabel pengujian halaman foto panorama digunakan untuk mengetahui apakah 
halaman ini dapat menampilkan foto panorama 360 derajat dari destinasi yang dipilih. 
Berikut tabel pengujian menu destinasi : 
Tabel V.5 Pengujian Halaman Foto Panorama 
Hasil Uji Halaman Foto Panorama 
Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Mengklik salah 
satu foto panorama 
destinasi 
Tampil foto 
panorama 360 
derajat 
Menampilkan foto 
panorama destinasi 
dengan format gambar 
ukuran 360 derajat yang 
dapat digeser, zoom in, 
dan zoom out. 
[√] Diterima 
[  ] Ditolak 
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BAB VI 
PENUTUP 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan Al-Qur'an pada Surah Al-‘Ankabut:29 ayat 20 tentang 
pentingnnya setiap manusia untuk berjalan di muka bumi guna menyingkap proses 
awal penciptaan alam, serta implementasi dan hasil pengujian yang dilakukan dapat 
ditarik kesimpulan sebagai berikut : 
1. Sistem ini berjalan sesuai dengan fungsinya yaitu menampilkan informasi dan 
foto panorama destinasi di Kabupaten Bantaeng. 
2. Sistem ini mudah digunakan sehingga target user tidak kesulitan dalam 
penggunaan sistem ini. 
3. Dengan adanya sistem ini, Traveler atau wisatawan yang hendak berkunjung 
ke destinasi wisata Kabupaten Bantaeng, dapat terbantu dengan sistem yang 
bertindak sebagai travel agent yang menyajikan informasi destinasi dan foto 
panorama 360 derajat setiap destinasi. 
 
B. Saran 
Adapun saran-saran agar sistem ini dapat digunakan lebih efisien dalam 
membantu pekerjaan pengguna ialah sebagai berikut : 
Diharapkan sistem travel agent yang telah dirancang dapat dikembangkan 
kembali dengan menambahkan fitur seperti virtual tour reality dan video panorama 
dengan format equirectangular. 
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